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ABSTRAK 
Arinta Saskya Luthfi P 2017. Pembuatan Film Animasi 2 Dimensi 
“Kebaikan Jaka Tingkir dengan Pembagian Karakter  Ki Ageng Banyu 
Biru, Sultan Demak, dan Kerbau ”. Program Diploma III, Teknik Informatika, 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret 
Surakarta.  
Banyak dongeng Jawa Tengah yang terkenal di nusantara, salah satunya 
adalah cerita rakyat Joko Tingkir. Cerita ini sudah diceritakan secara turun 
temurun dan berkembang menjadi beberapa versi. Pesan moral dari dongeng 
cerita rakyat Joko Tingkir adalah kita berusaha menebus kesalahan kita dengan 
melakukan perbuatan baik dan terpuji. Dalam hidup ini sebaiknya kita bersedia 
saling memaafkan kesalahan orang lain. Karena dalam penyampaian cerita yang 
monoton dengan cara mendongeng atau lewat pentas tradisional hal ini kurang 
diminati sehingga pesan kurang mengena.  
Dengan perkembangan animasi khususnya 2D banyak cerita daerah, sejarah, 
legenda yang dibuat dalam bentuk animasi. Hal ini menjadi  suri teladan, nilai 
pendidikan, nilai moral, nilai etika, dan masih banyak lagi hal-hal positif yang 
amat penting ditanamkan ke dalam jiwa anak semenjak usia dini tentang sejarah, 
cerita daerah, dan legenda yang semakin hari semakin menurun. Dalam hal ini 
animasi dapat dijadikan media untuk memperkenalkan budaya Indonesia pada 
masyakat Indonesia sendiri atau bahkan pada negara lain. Animasi merupakan 
media yang baik untuk memvisualisasikan kisah legenda, dalam animasi kita 
dapat menggambarkan kisah dan keadaan yang sebenarnya dengan bentuk 
karakter yang sesuai legenda tersebut. 
Film animasi 2 Dimensi ini berjudul “Kebaikan Jaka Tingkir dengan 
Pembagian Karakter  Ki Ageng Banyu Biru, Sultan Demak, dan Kerbau dengan 
pembagian karakter Ki Ageng Banyu Biru, Sultan Demak dan Kerbau” dengan 
spesifikasi ekstensi .mp4,resolusi video 1280 x 720 dan frame rate-nya 24 frames 
per second. Film animasi ini dibuat menggunakan software Adobe Ilustrator dan 
Corel draw untuk membuat beberapa gambar vector. Software Anime Studio 
berfungsi untuk membuat animasinya. Software Adobe Audition berfungsi untuk 
merekam dan mengedit audio.Software Adobe Premier berfungsi untuk mengedit 
dan penggabungan seluruh komponen animasi. Dan Hasil Analisis ketertarikan 
remaja terhadap film Animasi 2D ini mencapai lebih dari 74,4%  berdasarkan 
parameter pengujian yaitu jalan cerita, suara dubbing,proporsi tubuh karakter, 
ketepatan suara,emosi penonton dan perpaduan warna 
Kata kunci : Cerita Rakyat, Animasi 2 Dimensi, Animasi Pendek, Jaka Tingkir 
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ABSTRACT 
Arinta Saskya Luthfi P 2017. Pembuatan Film Animasi 2 Dimensi 
“Kebaikan Jaka Tingkir dengan Pembagian Karakter  Ki Ageng Banyu 
Biru, Sultan Demak, dan Kerbau ”. Program Diploma III, Teknik Informatika, 
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret 
Surakarta.  
Many of Central Java's famous tales in the archipelago, one of which is the 
Joko Tingkir folklore. This story has been told from generation to generation and 
developed into several versions. The moral message of the folklore story of Joko 
Tingkir is that we try to make amends by doing good deeds and praises. In this 
life we forgive each other's faults. Because in the delivery of a monotonous story 
by way of storytelling or through the stage it is less desirable because the message 
is less hit. 
With the development of animation especially 2D many story area, history, 
legends are made in the form of animation. It has become a model, educational 
value, moral, moral value, and many more important things that are very 
important to be invested in the soul of children since the early age of history, 
regional stories, and legends that are increasingly declining. In this case animation 
can be used as media to foster Indonesian culture in Indonesia itself or even in 
other countries. Animation is a good medium for visualizing the story of legend, 
in animation we can see the true story and circumstance with the appropriate 
character shape of the legend. 
This 2 Dimensional animation film titled "Jaka Tingkir Goodness with 
Character Distribution Ki Ageng Banyu Biru, Sultan Demak, and Buffalo with 
character distribution Ki Ageng Banyu Biru, Sultan Demak and Kerbau" with 
specification extensions .mp4, 1280 x 720 video resolution and frame rate 24 
frames per second. This animated film was created using Adobe Illustrator and 
Corel software to draw vectors. Anime Studio Software works to make the 
animation. Adobe Audition software serves to record and edit audio.Software 
Adobe Premier serves to edit and merge all components of the animation. The 
result of analysis of adolescent interest toward 2D animation film is more than 
74,4% based on test parameter that is story path, voice dubbing, body character, 
sound accuracy, audience emotion and color combination. 
Keyword : folklore, 2 Dimentional Animation, Short Animation, Jaka Tingkir.
